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Resumen: 
Este proyecto se basa en la creación de un tráiler basado en una historia inventada de la mítica 
saga Star Wars. El proyecto contiene el desarrollo de todas las etapas de preproducción, 
producción y postproducción que contiene una pieza audiovisual, dando énfasis a la parte de 
dirección, VFX e integración de imagen generada por ordenador en imagen real. 
La historia narra las dificultades en las que se encuentran los Jedi después de varios años el 
imperio gobernando la galaxia. Cada vez quedan menos Jedi y los rebeldes disminuyen cada día 
de forma exponencial debido a los fuertes ataques imperiales. 
La galaxia está gobernada por Darth Goul, el Sith más fuerte tras Darth Vader. La esperanza de 
los rebeldes es cada vez más insignificante por la llegada de los ejércitos imperiales a todos los 
rincones de la galaxia para causar el temos de sus habitantes. 
En  una  misión  en  defensa  de  Kakhún,  un  planeta  aún  no  gobernado  por  el  imperio, salió 
en defensa el maestro Jedi Axial Quo con su nave para parar los pies del  imperio en una 
maniobra defensiva, sin embargo  él no se esperaba un ataque tan numeroso y en un intento de 
huida recibió un cañonazo en su nave perdiendo sus escudos.  
Axial   Quo   pierde   la   memoria   debido   al   impacto   y   su   nave   aterriza   de   forma 
fraudulenta en un planeta desconocido, donde se va a encontrar solo y va a necesitar recordar 
ya que el ejército imperial sigue en busca de él, para confirmar su muerte. 
Palabras clave 
VFX, CGI, Star Wars, Tráiler, Historia, Dirección, Producción, 3D, Modelado, Animación. 
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Introducción 
 
Objetivo general 
Creación de un trailer basado en un spin off de Star Wars. El proyecto es realizado junto a Edgar 
Jiménez dividiéndonos las diversas tareas, pero participando en todas las etapas conjuntamente. 
 
Objetivos concretos 
• Saber gestionar el tiempo que conlleva las diferentes etapas de creación de un teaser 
(preproducción, producción y postproducción). 
• Saber trabajar en equipo junto a mi compañero para lograr los objetivos a tiempo. 
• Aprender a utilizar y gestionar las adversidades de desconocimientos como puede ser el 
software nunca utilizado. 
• Crear una pieza audiovisual de calidad donde poder mostrar el potencial que tengo en 
las diversas etapas desarrollo y así poder ser usado como de porfolio a la hora de buscar 
faena. 
Motivación 
Mi motivación en este proyecto se basa principalmente en el interés que he tenido siempre en el 
contenido audiovisual generado por ordenador. Este interés me viene gracias al mundo 
cinematográfico y especialmente de empresas como Pixar, Disney, Industrial Light & Magic y 
otras semejantes cautivándome sus proyectos tanto de animación 3D como en los que aplican 
efectos especiales. 
 
Tres fotogramas de películas con imágenes generadas por ordenador por Industrial Light & 
Magic 
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Des de siempre el contenido audiovisual generado por ordenador me ha atraído mucho en 
general, des de pequeño siempre me ha interesado como se han realizado escenas 
prácticamente imposibles en la vida real y eso me ha hecho interesarme tanto en el tema como 
para intentar dedicarme algún día profesionalmente. 
Estudiando ahora en un centro universitario donde estoy aprendiendo de este sector tan 
impresionante para mí, asignaturas de modelado 3D y sobre todo de postproducción, me han 
hecho ver cada vez más mis gustos y preferencias para delimitar que sector de este ámbito me 
gusta más.  
Una de las prácticas que he realizado para mi más importantes, divertida y significativa para 
realizar el proyecto ha sido la de recrear junto a Edgar Jiménez una escena real de la película 
Star Wars Episodio VII. El resultado se puede ver a través del siguiente link: 
 
VFX BREAKDOWN STAR WARS WITH DJI OSMO PLUS 
https://www.youtube.com/watch?v=JeCccdtgtP4 
 
 
Fotograma de la practica realizada por Edgar Jiménez y Antoni López donde se recrea un 
fotograma de Star Wars Episodio VII 
 
 
En esta pieza audiovisual tuve que poner en practica muchas de las técnicas que necesitaré para 
realizar el Teaser trailer. Esto me permitió aumentar más el afán por realizar este proyecto tan 
ambicioso ya que con el aprendí mucho y me aumentaron las  ganas de superarme cada día 
más 
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Contexto / Estado del arte 
El objetivo principal de este punto será situar en contexto la parte más grande e importante de la 
pieza audiovisual que dará la sensación de realismo a elementos inimaginables o casi imposibles 
de recrear, el CGI (Imagen generada por ordenador). También se analizarán características 
esenciales que tiene que contener la pieza a nivel visual tratándose de una temática tan especial 
como es la saga Star Wars. 
 
Historia del CGI en la industria cinematográfica 
El CGI nace de poder representar todos aquellos elementos sean objetos o no, que según el 
presupuesto o la dificultad del proyecto sea difícil o directamente imposible su representación en 
la realidad. 
Cuando hablamos de CGI hablamos de crear y animar elementos generados a través del 
ordenador. Aunque fue una técnica que empezó a finales de los años 40 y principios de los 50, 
no fue hasta los 70 en que realmente se unió el cine con esta técnica tan utilizada actualmente 
en todos los sectores audiovisuales. 
En sus inicios se empezaron a utilizar para representar gráficos de ordenador que servían para 
pruebas científicas y de investigación en diferentes campos. 
Podemos decir que John Whitney es el padre de la animación por ordenador junto a su hermano. 
Los dos desarrollaron a finales de los 40 las primeras películas experimentales a través de un 
dispositivo que utilizaba un ordenador. En 1960 crearon su propia empresa Mothion Graphic Inc. 
donde producirían piezas audiovisuales para cine y televisión. Dos años antes destacaron por el 
trabajo realizado en la secuencia de títulos de Vértigo. 
 
 
Fotograma de la secuencia de títulos de Vértigo 
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Más tarde, en 1968, Nikolai Konstantinov creó el primer personaje animado por ordenador. Junto 
con un equipo de físicos y matemáticos logró crear un algoritmo para recrear el movimiento de 
un gato. El ordenador con el que se creó la hazaña fue el BESM – 4 a través de un programa 
realizado por el equipo capaz de resolver ecuaciones diferenciales para el modelo de animación. 
 
 
Primer personaje animado por ordenador 
 
Unos años más tarde, en 1973 apareció por fin en el cine la primera animación digital en una 
película. Fue en Westworld, de Michael Crichton, una película de ciencia ficción donde se nos 
permitía ver a través de los ojos de unos robots y así presentarnos la forma en que ven el mundo. 
 
 
 
Fotograma de Westworld 
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En 1976 la secuela de Westworld, Futureworld, logró un nuevo hito en el sector de la animación. 
Lograron incorporar imágenes 3D de una mano generadas por ordenador en un largometraje de 
cine.  
 
 
Fotograma de Futureworld 
 
 
Más tarde lo haría George Lucas con Star Wars con la Estrella de la Muerte, el mítico Halcón 
Milenario, las naves de los rebeldes X-wing y algunos animales o monstruos. 
 
 
 
Fotograma Star Wars Episodio IV 
 
 
En 1981 apareció el primer film Looker en utilizar un personaje humano creado totalmente por 
ordenador, incluyendo sus sombras, gracias a Michael Crichton. 
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Fotograma del film Looker donde se muestra el primer humano creado por ordenador 
 
Finales de los 80 supuso un aumento de calidad de la imagen generada por ordenador visible en 
cada nueva película. Tron de Steven Lisberger, junto a Disney como productora, supuso un 
aumento considerable de la calidad ya que hizo un uso intensivo de las técnicas de CGI.  
 
Los 90 fueron la época dorada del CGI ya que se crearon grandes clásicos de ciencia ficción 
como Totall Recall de Verhoeven (1990) con la mítica escena de Rayos X, mostrando un gran 
salto cualitativo en la construcción de un humano enteramente en digital, como de la mítica 
película de James Cameron, Terminator 2 y su impresionante cambio de estado de un cuerpo 
metálico, de estado liquido a la reconstrucción del personaje real. 
 
 
 
 
Cambio de estado del personaje en Terminator 2 
En 1993 se creó la película más realista en cuanto efectos especiales hasta la fecha, Jurassic 
Park de Steven Spielberg. Steven lograría integrar modelos 3D de los dinosaurios con modelos 
animatronics a escala. De este hito se hizo cargo Industrial Light & Magic, sin duda una obra 
maestra que incluso hoy en día nos sorprende. 
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Fotograma de Jurassic Park 1 en el cual se aprecia el dinosaurio generado por ordenador 
Dos años más tarde, en 1995 se crearía el primer largometraje realizado íntegramente en 3D, 
Toy Story de Pixar. Un film que comenzó un nuevo estilo en la industria audiovisual, generando 
una revolución en la creación de un mundo desde cero, sin actores ni espacios. 
 
Fotograma de Toy Story donde se aprecian todos los elementos de la imagen generados por 
ordenador 
Posteriormente a todas estas etapas, y yendo a films más actuales se empezaron a mejorar tanto 
las imágenes generadas por ordenador, que no solo se podían recrear lugares y personas, sino 
que se podía construir lugares y personajes de escenas completamente en 3D y de un nivel de 
realismo sorprendente. Un claro ejemplo es lo que consiguió James Cameron con Avatar (2009), 
otra película que no solo impresionó a nivel gráfico, sino que marcó un antes y un después en la 
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era del cine en 3D, aumentando el realismo a base de crear una profundidad de imagen usando 
gafas polarizadas para su visualización. 
 
 
Fotograma de Avatar (James Cameron) 
 
Fuente: 
Gamelixir 
http://gamelixir.com/highlights/historia-del-cgi-y-su-influencia-en-el-cine/ 
Fecha de consulta: 15/03/2017 
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Aspectos visuales de la saga Star Wars 
Si algo fue importante en el nacimiento de Star Wars, fue la idea tan rompedora de George Lucas, 
de una película que sucedía en el espacio espacial, junto al dibujante Ralph McQuarrie que 
consiguió dar forma a la idea mediante ilustraciones permitiendo así que Twentieth Century Fox 
diera luz verde a su filmación. 
 
La primera película de Star Wars: episodio IV (1977), marcó una época revolucionaria 
convirtiéndose en un gran fenómeno del cine mundial. El innovador argumento que presentaba 
junto a la gran innovación técnica para crear un mundo donde personajes, elementos y planetas 
salieron íntegramente de la imaginación de George Lucas, provocó una gran aceptación y 
captación de publico, convirtiéndose rápidamente en fans de lo que sería la Saga más importante 
en la historia del cine.  
George Lucas no solamente empezó algo nuevo, sino que revolucionó el cine por completo. 
Cada film que realizó supuso retos estratosféricos a nivel técnico para poder recrear el argumento 
y dar vida al nuevo mundo que había creado. Desde artistas que tuvieron que realizar Matte 
paintings impresionantes a base de pintar fondos realistas, hasta crear animales nuevos a partir 
de existentes con una serie de modificaciones de vestuario.  
 
 
Vestuario aplicado a un elefante para parecer un "Bantha" 
 
 
El paso del tiempo facilitó la creación de todos los elementos que forman este maravilloso mundo, 
básicamente gracias a la evolución del CGI.  
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Uno de los aspectos más importantes y que le ofrecen un gran realismo a la saga es el aspecto 
de desgaste que sufren los elementos en muchas escenas de exterior de paisaje natural, tanto 
los robots, edificios o vestimenta de los personajes. 
 
 
Fotograma de Star Wars VII donde se ve el BB8 y el aspecto desgastado que sufre 
 
Por lo que hace el aspecto más característico de la saga es la genialidad de crear una entrada  
tan especial nunca vista en ningún film anteriormente, ha creado un momento mágico en cada 
estreno. 
 
 
Fotograma de la intro de Star Wars 
  
Fuente: 
Thecult 
http://thecult.es/Critica-de-cine/el-diseno-artistico-de-star-wars.html 
Fecha de consulta: 15/03/2017 
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Lista de fases, tareas y actividades con las fechas previstas de 
inicio y final 
 
(*) Tareas en colaboración con Edgar Jiménez. 
 
Preproducción 
• Valoración de límites según recursos* 22-02-17 à 28-02-17 
• Reuniones para valorar la idea a tratar* 01-03-17 à 03-03-17 
• Toma de decisiones del rumbo a seguir* 06-03-17 à 06-03-17 
• Storyboard 28-03-17 à 28-03-17 
• Reunión para realizar aspectos de preproducción* 29-03-17 à 29-03-17 
• Docs preproducción (vestuario, maquillaje, localización, etc.) 30-03-17 à 30-03-17 
• Preparación atrezzo, maquillaje, vestuario, etc. 31-03-17 à 03-05-17 
 
 
Producción 
• Grabación de todas las escenas para el teaser trailer* 27-04-17 à 20-05-17 
• Preparar los ordenadores con todo el software necesario para la postproducción* 14-04-
17 à 14-04-17 
• Modelados y texturizados de los matte paintings y elementos de entorno 17-04-17 à 08-
05-17 
• Riggings 09-05-17 à 09-05-17 
• Animación de objetos y personajes 10-05-17 à 17-05-17 
• Renderizado 3D 18-05-17 à 02-06-17 
• Crear making off 09-06-17 à 12-06-17 
• Montar los breakdowns individuales* 13-06-17 à 13-06-17 
 
 
 
 
Postproducción 
• Unir todos los elementos generados por ordenador con la parte real que corresponda 22-
05-17 à 05-06-17 
• Crear títulos de créditos y entradas de texto 13-06-17 à 13-06-17 
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Diagrama de Gantt: 
 
 
Diagrama de Gantt del proyecto 
En el diagrama si contamos el tiempo aproximado que le dedicaré al proyecto vemos que hace 
un total de 65 días con un flujo de trabajo de 5 horas al día, por lo que obtenemos 325 horas de 
trabajo total. 
Descripción y justificación de la metodología y las 
herramientas de gestión de proyectos que se aplican 
 
El proyecto lo desarrollaré junto a Edgar en cada fase que conlleva la realización del teaser, pero 
dividiéndonos el conjunto de tareas de forma individual siempre que se pueda. Edgar cogerá el 
papel de Director de la pieza audiovisual y yo de Director de Arte. Dado que tendremos que 
compartir tareas en las diversas etapas de desarrollo, compartiremos el cargo de Digital effects 
artist pero distinguiendo el tipo de tareas que realizará cada uno. 
 
Para la realización del proyecto partiremos de dos herramientas imprescindibles para trabajar en 
equipo y tener los objetivos previstos al día: el Trello y el Ganttify. 
El Trello es un programa que nos permite gestionar las tareas que tenemos que realizar durante 
todo el desarrollo del Teaser. 
En nuestro caso al tratarse de una producción audiovisual hemos distinguido cuatro etapas para 
clasificar las tareas: preproducción, producción, postproducción y montajes finales. Esto nos 
permite saber que peso tiene cada etapa y seguir mejor el orden de las tareas a realizar.  
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A continuación podemos ver como ha quedado nuestra distribución de tareas con la categoría, 
fecha y persona que la tiene que realizar. 
 
 
Distribución de tareas en Trello 
 
 
Otra ventaja que nos ofrece este software es que nos permite mover las tareas según en el 
proceso que se encuentre: por hacer, en proceso, para validar o si ya está realizada 
completamente. 
 
El Ganttify por su parte nos permite obtener todas las tareas descritas en el trello y realizar así 
un diagrama de Gantt automáticamente. Posteriormente podemos fijar las fechas que nos 
ocuparan cada tarea y así ver como quedara el flujo de trabajo del equipo. 
 
 
Muestra de Ganttify para hacer el diagrama de Gantt 
 
Por lo que hace el transito de contenido producido entre Edgar y yo, utilizaremos el MEGA para 
poder enviarnos este contenido de forma gratuita y con un almacenamiento relativamente alto 
(50 gigabytes). 
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Página de registro de MEGA 
 
Esto no solo nos permite tener un almacenaje para este tipo de contenido, sino que nos 
proporciona una libertad de gestionar online todos los archivos simultáneamente entre él y yo, y 
una gran velocidad tanto de subida como de descarga. 
Planificación de recursos y presupuesto 
 
Según el estudio realizado de salarios y costes para una producción cinematográfica de bajo 
coste obtenemos el siguiente presupuesto para todos los gastos: 
 
Equipo 
1 Director 19,21 por 330 hora  6.339,30 €  
1 Director de arte 14,54 por 325 hora  4.725,50 €  
1 Montador de Audio 9,24 por 20 hora  184,80 €  
1 Técnico de cámara 11,54 por 35 hora  403,90 €  
1 Figurante reconocido 150 por 3 días  450,00 €  
4 Figurante no reconocido 40 por 3 días  480,00 €  
     Total  12.583,50 €  
       
Material 
1 Alquiler cámara i accesorios 300 por 3 días  900,00 €  
3 Cromas de tela y trípodes 150        150,00 €  
1 Alquiler equipo de iluminación 150 por 3 días  450,00 €  
1 Cámara osmo plus + equipo completo 1079        1.079,00 €  
1 Vestuario 250        250,00 €  
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     Total  2.829,00 €  
       
Software 
2 Adobe CC 90,74 por 3 meses  544,44 €  
2 Cinema 4D 3630        7.260,00 €  
2 Arnold renderer 6,5 por 40 días  520,00 €  
1 Red Giant Trapcode 999        999,00 €  
1 Red Giant Magic Bullet 899        899,00 €  
     Total  10.222,44 €  
       
Gastos indirectos 
  Gasolina y transporte 300        300,00 €  
     Total  300,00 €  
       
Gastos totales 
Equipo          12.583,50 €  
Material          2.829,00 €  
Software          10.222,44 €  
Gastos indirectos          300,00 €  
     Total  25.934,94 €  
 
Teniendo en cuenta la tabla salarial de la industria de la producción audiovisual mencionada 
según el Boletín Oficial del Estado en el siguiente link: 
 
Tabla salarial de la industria de la producción audiovisual 
http://www.alvaroaudiovisuales.com/tabla-salarial-colectivo-de-la-industria-de-la-produccion-
audiovisual/ 
 
Fecha de consulta: 15/03/2017 
 
Hemos podido obtener una aproximación salarial mínima de cada cargo del equipo, teniendo en 
cuenta que se trata de una producción de bajo coste.  
El gasto material y de software necesario se ha extraído de las web de los mismos fabricantes o 
bien a través de tiendas online que comercializan el producto. 
Para finalizar el gasto indirecto que pertenece al coste de los transportes y gasolina se ha hecho 
una aproximación según los días de rodaje, el personal que seremos y las diversas localizaciones 
donde deberemos ir. 
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Valoración de riesgos y contingencias 
 
En el desarrollo del proyecto podemos tener varios problemas que deriven a no cumplir los 
objetivos plenamente. Estos pueden ser los siguientes: 
 
• Tiempo insuficiente para realizar todas las escenas pronosticadas.  
• Tener problemas climatológicos para la grabación de algunas escenas. 
• Escenas que se han grabado mal y no se puedan volver a grabar. 
• Falta de personal para la recreación de algunas escenas. 
• No encontrar el lugar ideal para algunas escenas. 
• Que se nos estropee la cámara principal para la grabación de las escenas donde tiene 
que haber integración 3D. 
• No poder realizar correctamente algunos planos como estaba previsto. 
• No poder adquirir o simular la ropa, maquillaje, etc. que tienen que llevar los personajes 
según la temática escogida. 
• Que uno se retrase en una tarea y que afecte al compañero. 
• Que una secuencia de renders salgan mal provocando una pérdida de horas o incluso 
días. 
• Que no podamos recrear en algo concretamente debido a la incomprensión del problema 
o software utilizado. 
• Que no dispongamos de todo el material necesario a la hora de grabar. 
 
Las situaciones mencionadas anteriormente pueden provocar que no obtengamos el resultado 
final deseado o bien ralentizar el proceso de desarrollo de la pieza audiovisual, incumpliendo así 
las fechas previstas de los objetivos establecidos. 
Plan de acción de marketing personal mediante el TFG 
 
Con este proyecto quiero construir una imagen personal que me sirva para ser reconocido en el 
mundo de producción de contenido audiovisual. 
Para ello ya empecé una estrategia de marketing en las redes sociales, tanto en sectores 
profesionales, como más generales o gente que no se sitúa en el sector. 
Para mí lo más importante es llegar a contactos que estén en el sector audiovisual y a poder ser 
que trabajen profesionalmente en ello. Estos contactos sobre todo los estoy obteniendo de 
Linkedin y en un segundo plano de Twitter e Instagram, ya que son redes sociales donde la gente 
le interesa lo que haces e incluso se toman más tiempo para ver proyectos personales ya 
realizados o que vas colgando. 
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Principales redes sociales 
    
Para que el objetivo de construir una imagen a mi persona reconocido en el mundo audiovisual 
surja efecto, necesito realizar una constante serie de publicaciones diarias o mínimo semanales 
en las diversas redes sociales del contenido que estoy trabajando pero sobre todo, antes de 
nada, necesito seguir y obtener el máximo de contactos posibles que les puedan interesar todo 
el contenido audiovisual que desarrollo. 
En el caso del Teaser quiero seguir y mejorar la filosofía que ya estoy obteniendo para 
promocionarme. En este periodo de desarrollo quiero ir obteniendo más contactos que vean mis 
publicaciones y quiero tener un seguido de publicaciones que muestren mi estado actual y 
reflejen mis conocimientos en las diversas etapas del proyecto, de esta manera por ejemplo en 
Linkedin podrán tener una visión más precisa de mis aptitudes y validarlas por ellos mismos. 
El calendario de publicaciones por el cual quiero darme a conocer de todos los proyectos que 
tengo entre manos, tanto en sus etapas iniciales como finales, es publicar cada Lunes de cada 
semana algo para que la gente no deje de seguir mis pasos. Como extra cada vez que haya un 
día de rodaje iré realizando más publicaciones sobre donde estoy y que estoy haciendo. 
Herramientas de desarrollo del proyecto 
Hardware 
Para la realización del proyecto se utilizarán diversos equipos de trabajo destinados a diferentes 
tareas. Los dos equipos más importantes y por el cual se desarrollarán la mayoría de tareas 
tendrán las siguientes especificaciones: 
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Imac 5K 
 
Nombre del equipo: IMac 5K 
Procesador: i7 6700K 
Tarjeta gráfica: AMD Radeon 395X 4096MB  
RAM: 24GB 
Disco duro: 512 MB SSD 
Resolución pantalla: 5K 
Número de equipos equivalentes: 2 
 
Como podemos ver estos dos equipos están perfectamente preparados para realizar las diversas 
etapas principales del proyecto como son el modelado 3D, texturizado, renderizado, los efectos 
especiales y el montaje del tráiler completo. Como vemos es un equipo en el cual se podrían 
desarrollar todas las tareas, pero por tal de amortizar el tiempo y agilizar las tareas, hemos 
añadido un ordenador extra que nos agilice la parte de renderizado, permitiéndonos tener los 
ordenadores principales siempre disponibles o incluso reducir el tiempo de render si fuera 
necesario. Este equipo tiene las siguiente características: 
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PC para renderizado 
 
Nombre del equipo: PC HP PAVILION 
Procesador: i5 6400 
Tarjeta gráfica: NVIDIA GEFORCE 4GB 
RAM: 16 GB DDR3 
Disco duro: 512 MB SSD 
Resolución pantalla: 1080p 
Número de equipos equivalentes: 1 
Para tener una mejor conectividad hemos montado un servidor con 4 discos duros que nos 
permite almacenar todos los renders que se vayan realizando, y así estar disponibles a través 
de cualquier equipo de trabajo gracias a la conexión en red local que se ha realizado. 
 
El servidor tiene las siguientes características: 
 
Nombre del equipo: SERVIDOR 
Procesador: Intel QuadCore Q9500 
Tarjeta gráfica: NVIDIA GT120 
RAM: 8GB RAM DDR3 
Disco duro 1: 256 GB HDD (OS) 
Disco duro 2: 1TB HDD 
Disco duro 3: 640 GB HDD 
Disco duro 4: 500 GB HDD 
Número de equipos equivalentes: 1 
 
Para la conexión entre los diversos equipos de trabajo se ha utilizado un Switch de 10/100/1000 
MB para obtener una subida y bajada de los archivos los más rápida posible. 
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Por lo que hace la parte de grabación de las escenas, como cámara principal se ha utilizado la 
DJI Osmo plus, que nos permite obtener gracias a su estabilizador de movimiento y la grabación 
en 4K, unas imágenes perfectamente preparadas para la etapa de postproducción, 
permitiéndonos realizar tareas como rotoscopias, tracking y eliminación de cromas más 
fácilmente. 
 
 
DJI Osmo Plus 
 
Con ella también se ha podido grabar varios TimeLapse donde mostrar un poco el Making off de 
algunos montajes de las diversas escenas. 
Para poder grabar mejor el sonido mientras grabamos la escena utilizaremos el siguiente 
micrófono: 
 
Rode VideoMicro 
 
Para poder grabar los diálogos y sonidos que bien no se han grabado bien o no existían hemos 
utilitzado el siguiente Kit de grabación: 
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Tarjeta sonido duet APOGEE 
 
 
Micrófono SENNHEISER MD 441-U 
Para poder gestionar el tiempo de render sin perder horas de producción en algunos momentos 
hemos tenido que recurrir a una granja de render llamada Zynk Renderer. Esto nos ha permitido 
utilizar hasta 50 ordenadores a la vez para renderizar más rápido. 
 
Nombre del equipo: Zynk renderer 
Procesador: 8 núcleos 
RAM: 16GB  
Número de equipos equivalentes: 50 
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Software 
Para la producción del tráiler he utilizado el siguiente software:   
 
 
Software utilizado para la producción 
 
Cinema 4D R18: 
En nuestro proyecto el Cinema 4D nos permite realizar los modelados 3D, animaciones físicas 
o manuales, texturizado de los elementos y el tracking de las escenas para la integración de la 
parte generada por ordenador. 
 
Arnold Renderer: 
Gracias al Arnold Renderer instalado en el Cinema 4D podemos obtener una calidad muy alta 
en los renders finales, siendo así más realistas y con los detalles más cuidados. A demás nos 
permite trabaja más eficientemente, siendo un motor de render más rápido y más manejable. 
 
HDR Link: 
Un plugin para el Cinema 4D que nos proporciona una galería de HDRI con el que poder iluminar 
las escenas en 3D de forma más realista. 
 
Adobe Premiere CC 2017: 
Adobe Premiere nos permite realizar todo el montaje del tráiler juntando así la parte del video 
con la del audio. 
 
Adobe After Effects CC 2017: 
Este nos permite aplicar todos los efectos visuales y realizar el montaje entre la parte real y la 
generada por ordenador. 
 
Adobe Photoshop CC 2017: 
Nos permite crear texturas sean para matte paintings o modelados 3D. 
 
QuickTime: 
Este software aún y ser un reproductor de video y audio me ha permitido realizar una previa de 
los efectos de sonido y los diálogos que se han tenido que grabar posteriormente, debido a que 
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el material de grabación finalmente utilizado ha sido un préstamo y solo he dispuesto de el 
durante un periodo breve de tiempo. 
 
Logic Pro 9: 
Nos permite gestionar el Hardware de grabación de sonido para grabar tanto efectos de sonido 
como diálogos en mi caso. 
 
iPi Recorderer: 
Nos permite grabar el video del actor haciendo la animación a partir de sensores especiales de 
distancia y detección de zonas de color para que posteriormente con el iPi Mocap Studio lo 
procese.  
 
iPi Mocap Studio: 
Nos permite mediante el video realizado por iPi Recorderer procesar la animación y crear un 
archivo FBX con el que disponer de esa animación. También nos permite modificar varios 
parámetros de lo que ha captado la cámara por tal de suavizar los movimientos o perfeccionar 
aquellos que no se han captado bien. 
 
Plugin Zynck renderer para cinema 4D:  
Es el gestor que se instala internamente en el Cinema 4D por tal de gestionar las máquinas que 
quieres que rendericen la escena y llevar un control del proceso. 
Nombre del Tráiler 
El nombre de nuestro proyecto o tráiler es AXIAL QUO, UNA HISTORIA DE STAR WARS debido 
al nombre del protagonista principal por el cual gira toda la historia. 
Preproducción 
Estudio sobre posibilidades según recursos 
Debido a que desarrollar un proyecto de esta magnitud es necesario tener un equipo de trabajo 
extenso, un presupuesto decente y tiempo para el desarrollo de cada etapa, hemos tenido que 
adaptar mucho la historia a estos apartados si tenemos en cuenta que somos dos personas para 
producir, tenemos un presupuesto mínimo y el tiempo es muy limitado debido al plazo de entrega 
establecido. Por este motivo primeramente desarrollamos varias reuniones para identificar todas 
las limitaciones que teníamos, y a partir de ahí desarrollar una historia válida para el proyecto 
que queremos desarrollar teniendo en cuenta presupuesto y tiempo disponible. 
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Recursos presupuesto 
En este apartado ha sido imprescindible gestionar muy bien a que podíamos llegar debido al 
tema económico que disponíamos. Lo primero que pensamos fue en gestionar el material del 
que ya disponíamos de forma gratuita. Todo el material que nos podía proporcionar el centro a 
la hora de grabar, la cámara de la que ya disponíamos con la que se han grabado la mayoría de 
escenas y las personas con las que podíamos contar que voluntariamente nos ofrecerían ayuda 
ya sea para ser actor como a la hora de realizar todo el vestuario necesario.  
Las premisas que se tuvieron en cuenta por el tema presupuesto fueron las siguientes: 
- El vestuario tenía que ser mínimo. 
- Debido a que no podíamos pagar actores, el número de actores tenía que ser reducido 
debido a que serían voluntarios y debían tener una cierta disponibilidad. 
- La mayoría de material utilizado en las grabaciones era lo que ya teníamos o del que 
teníamos acceso de forma gratuita.  
- Debido a que los actores que podíamos encontrar voluntarios eran de habla Catalana y 
Castellana, decidimos realizar el tráiler en Castellano. De esta manera podíamos llegar 
al máximo número de personas posibles sin tener que pagar actores que hablen bien 
Inglés, la lengua más utilizada en todo el mundo. 
 
Recursos temporales 
El tema tiempo fue fundamental para determinar a que alcance podíamos llegar con lo que 
partíamos. Primeramente teníamos en mente realizar un corto donde poder mostrar todas 
nuestras capacidades y habilidades en un espacio de tiempo grande, pero las limitaciones tanto 
de personal como de tiempo nos provocó delimitar aspectos como la duración del proyecto, y 
acabar decantándonos por realizar mejor un tráiler, permitiéndonos obtener un mejor resultado  
final a razón del tiempo que disponíamos. Determinar el tipo de escenas según las localizaciones 
próximas que disponemos ha sido fundamental para poder obtener actores voluntarios como 
facilitar la postproducción en algunas escenas, reduciendo por ejemplo la cantidad de Matte 
paintings necesarios y así la carga de trabajo. 
 
Las premisas que se tuvieron en cuenta por el tema tiempo fueron las siguientes: 
- Las escenas tenían que poderse representar a razón de las localizaciones próximas que 
disponíamos por tal de reducir la postproducción y aumentar el número de posibles 
voluntarios para ser actores. 
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- Para disponer de material ya modelado 3D (no texturizado) de forma gratuita y así reducir 
el tiempo de producción de modelados principales 3D, se optó por escoger una temática 
ya existente. 
 
Storyboard 
Para poder entender el Storyboard, a continuación podemos leer la sinopsis de la historia del 
tráiler escrita por Edgar Jiménez. 
“El imperio domina la galaxia desde hace unos años, los Jedi prácticamente no existen en  
número  y  los  rebeldes  disminuyen  cada  día  de  forma  exponencial  debido  a  los fuertes 
ataques imperiales.  
La  galaxia  está  gobernada  por  Darth  Goul,  el  Sith  más  fuerte  tras  Darth  Vader.  La 
esperanza de los rebeldes es cada vez más insignificante por la llegada de los ejércitos 
imperiales a todos los rincones de la galaxia para causar el temor de sus habitantes.  
La galaxia solo puede cruzar los dedos y  desear que los Jedi  permanezcan vivos ya que son 
su única esperanza.  
En  una  misión  en  defensa  de  Kakhún,  un  planeta  aún  no  gobernado  por  el  imperio, salió 
en defensa el maestro Jedi Axial Quo con su nave para parar los pies del  imperio en una 
maniobra defensiva, sin embargo  él no se esperaba un ataque tan numeroso y en un intento de 
huida recibió un cañonazo en su nave perdiendo sus escudos.  
Axial   Quo   pierde   la   memoria   debido   al   impacto   y   su   nave   aterriza   de   forma 
fraudulenta en un planeta desconocido,  donde se va a encontrar solo y va a necesitar recordar 
ya que el ejército imperial sigue en busca de él, para confirmar su muerte.   
Pero  la  fuerza  nunca  le  abandonará,  este  hecho  hará  que  Axial  Quo  recupere  poco  a 
poco conocimiento de sus habilidades y consiga recordar antes de que sea demasiado tarde.” 
 
Para la realización del Storyboard tuve en cuenta tanto la Sinopsis y la escaleta desarrollada por 
Edgar Jiménez como la temática ya determinada que tendría la historia, por tal de poderme 
imaginar todos los elementos que formaban las escenas. 
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Plan de rodaje 
Localizaciones 
Teniendo en cuenta las características que tenían que tener las diversas localizaciones y la 
disponibilidad tanto de nosotros como los actores voluntarios que comprendían cada una de las 
escenas, realicé un estudio de las mejores zonas para realizar las grabaciones.  
Plató (CITM, Terrassa) 
 
Plató del CITM 
Para las escenas imposibles de representar en una localización, ya sea por tema de presupuesto 
o porque directamente no hay otra forma, se ha escogido el plató del Centre de la Imatge i 
Tecnologia Multimedia (CITM).  En este lugar, gracias a la utilización de los cromas y material 
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especial, nos facilita la recreación tanto del interior de la nave imperial como de la nave rebelde 
estrellada. 
 
DOCUMENTO 1. LOCALIZACIONES 
LOCALIZACIÓN 1 
LUGAR: Plató CITM, Terrassa (BARCELONA) 
DIAS DE RODAJE: 2 días 
FECHAS: 27/04/2017                                         DURACIÓN RODAJE: 8 horas 
PLANOS: 
SEC 1 - PLANO 1, SEC 3 - PLANO 1, SEC 3 - PLANO 2 
 
ACCESOS (TRANSPORTE): Coche y caminando 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Privado, pero con acceso a nosotros por el centro. 
EQUIPO TÉCNICO:  
DJI Osmo + 
2 cromas verdes 
4 focos grandes 
1 trípode 
Plató fotografía 
Palo alargador para DJI Osmo + 
 
OBSERVACIONES / IMÁGENES:  
Se tiene que grabar un plano fijo que represente el paisaje donde esta accidentada la nave. 
 
 
Parc de Colobrers 
 
Parc de Colobrers (Castellar del Vallès) 
El “parc de Colobrers” es un sitio perfecto que nos permite realizar la mayor parte de grabación. 
Este lugar es un sitio muy versátil donde poder obtener planos de todo tipo, ya sean con espacios 
amplios y descubiertos como reducidos y con mucha vegetación.  
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DOCUMENTO 2. LOCALIZACIONES 
LOCALIZACIÓN 2 
LUGAR: Parc de Colobrers, Castellar del Vallès (BARCELONA) 
DIAS DE RODAJE: 2 días 
FECHAS: 05/05/2017 – 12/05/2017               DURACIÓN RODAJE: 3 horas / 4 horas 
PLANOS: 
SEC 2 - PLANO 1, SEC 6 – PLANO 1 
SEC 8 – PLANO 1, SEC 9 – PLANO 1, SEC 9 – PLANO 2 
SEC 10 – PLANO 1 
 
ACCESOS (TRANSPORTE): Coche y caminando 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Público sin necesidad de permisos 
EQUIPO TÉCNICO:  
DJI Osmo + 
Palo alargador para DJI Osmo + 
Trípode 
 
OBSERVACIONES / IMÁGENES: - 
 
 
 
Cueva del Torrent de Colobrers 
 
Cueva del Torrent de Colobrers (Castellar del Vallès) 
 
Para realizar la grabación de la cueva interior, esta cueva nos irá perfecta gracias a su ubicación 
y a su accesibilidad para llevar el material de grabación. 
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DOCUMENTO 3. LOCALIZACIONES 
LOCALIZACIÓN 3 
LUGAR: Cueva del Torrent de Colobrers, Castellar del Vallès (BARCELONA) 
DIAS DE RODAJE: 1 día 
FECHAS: 12/05/2017                                         DURACIÓN RODAJE: 1 hora 
PLANOS: 
SEC 4 - PLANO 1 
ACCESOS (TRANSPORTE): Coche y caminando 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Público sin necesidad de permisos 
EQUIPO TÉCNICO:  
DJI Osmo + 
Palo alargador para DJI Osmo + 
Trípode 
 
OBSERVACIONES / IMÁGENES: - 
 
 
 
Parc de l’Hostal del Fum (Palau-Solità) 
 
Parc de l’Hostal del Fum (Palau-Solità) 
Este lugar ha sido escogido debido a la cercanía que hay con los actores voluntarios, ya que son 
muchos. Otra de las principales razones es porque cumple perfectamente con lo que 
necesitamos, una explanada grande donde poder implementar en 3D cómodamente todos los 
elementos que componen una base rebelde: robots, aviones, cajas, etc.  
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DOCUMENTO 4. LOCALIZACIONES 
LOCALIZACIÓN 4 
LUGAR: Parc de l’Hostal del Fum, Palau-Solità (BARCELONA) 
DIAS DE RODAJE: 1 día 
FECHAS: 03/06/2017                                DURACIÓN RODAJE: 2 horas 
PLANOS: 
SEC 7 - PLANO 1, SEC 7 - PLANO 2, SEC 7 - PLANO 3 
 
ACCESOS (TRANSPORTE): Coche y caminando 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Público sin necesidad de permisos 
EQUIPO TÉCNICO:  
DJI Osmo + 
Palo alargador para DJI Osmo + 
 
OBSERVACIONES / IMÁGENES: - 
 
 
 
Casting de personajes 
Axial Quo 
Para representar este personaje he buscado una persona de entre 25 y 35 años, con un aspecto 
sereno, tranquilo y que tuviera alguna característica típica de un Jedi. 
El actor escogido para este papel es el siguiente: 
 
 
Daniel Triviño Merida, 25 años 
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Darth Goul 
Para representar este personaje necesitaba encontrar una persona que denote superioridad y 
poder. Debido al tipo de luz y maquillaje que queríamos utilizar en la grabación buscaba una 
persona que tuviera una cara un poco alargada. Finalmente por motivos de calendario y por 
facilitar la grabación en plató, el actor escogido soy yo mismo. 
 
Antoni López, 25 años 
Coronel 
En este caso busqué una persona bajita con el que poder denotar inferioridad respeto el gran 
Darth Goul. 
 
Albert Robles, 30 años 
General Rebelde 
Para el general rebelde he buscado una persona que tenga cierta experiencia a la hora de 
mandar y así asegurarme que es lo suficientemente experimentado para realizar bien el papel. 
 
Félix García, 42 años 
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Rebeldes 
Los figurantes que harán de rebeldes serán 7 personas. Estos personajes son de edades 
variadas y tienen una fisonomía y rasgos faciales perfectas para estos papeles.  
Nombres: David, Rubén, Sergio, Juan Miguel, Marcos, Jaume,  Alicia, Diego i Jordi 
Edades: 27 – 45 años 
 
Vestuario 
El vestuario ha sido diseñado teniendo en cuenta que no todas las partes del cuerpo de cada 
actor van a salir en el plano, ahorrándonos de hacer o recrear más elementos de la cuenta. Esto 
nos ha sido muy útil no solo para reducir tiempo de preparación del vestuario, sino que también 
para reducir costes de producción. El vestuario ha sido realizado por Magdalena Jiménez y yo 
(Antoni López). 
Axial Quo: Traje de Jedi compuesto por una capa marrón claro, un jersey ajustado color azul, 
pantalones oscuros, hombrera derecha, cinturones especiales y botas negras.  
Darth Goul: Viste una capa con mangas de color negra y capucha grande. Cara pintada de 
blanco. 
Coronel imperial: Americana negra y pantalones negros. Afeitado y pelo repeinado. 
General rebelde: Camisa clara, chaleco con la insignia de los rebeldes, pantalón oscuro y 
cinturón negro. 
Rebeldes: Cazadora, tejanos negros, marrones o verde militar y botas oscuras. Este tipo de 
vestuario podrá variar dependiendo de las posibilidades que haya con cada actor. 
Sable laser: Compuesto por varios elementos de ferretería. 
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Días de rodaje 
Los días de rodaje se han determinado según la disponibilidad de los actores y nuestra. Debido 
a varios problemas externos, se tuvieron que modificar las fechas de realización de los días de 
rodaje. El impedimento personal por motivos de salud para realizar mis tareas de grabación, el 
tiempo, y la reorganización con los actores para buscar otros días de grabación son los 
principales problemas que hemos tenido para desarrollar y cumplir correctamente el calendario 
establecido, retrasando así todas las tareas en general.  
A continuación, vemos los documentos para el plan de rodaje: 
 
DOCUMENTO 4. PLAN DE RODAJE (POR DÍAS) 
Hoja nº:  1 
  
TITULOS:  
- LOS STORMTROOPERS INVESTIGAN LA ZONA 
- LOS SOLDADOS SON SORPRENDIDOS 
 
PRODUCTOR: EDGAR JIMÉNEZ – ANTONI LÓPEZ 
 
DÍA DE RODAJE nº: 2 FECHA:   05/05/2017                                HORA: 02:00 
EXT.DÍA  
LOCALIZACIÓN: BOSQUE, CASTELLAR DEL VALLES (BARCELONA) 
SEC. 8       PLANO.1 
SEC. 9       PLANO.1 
SEC. 9       PLANO.2 
TRAVELLING HORIZONTAL 
PLANO GENERAL DE COMPOSICIÓN CENTRADA 
INICIO EN PLANO GENERAL, POSTERIORMENTE USO DE PLANO 
SEGUIMIENTO HASTA VISTA SUBJETIVA DEL SOLDADO 
 
RODAJE 
TIEMPO (DURACIÓN RODAJE) 1:00 HORA 
PERSONAJES (N.º VESTUARIO) 
- Stormtroopers realizados por ordenador  
FIGURACIÓN Y ESPECIALISTAS 
ATREZZO/ DECORADOS 
 
MATERIAL TÉCNICO 
- DJI	OSMO	PLUS 
- Palo alargador para DJI OSMO PLUS 
- Trípode 
OBSERVACIONES 
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EQUIPO RODAJE 
 
DIRECCIÓN: Edgar Jiménez 
 
CÁMARA: Antoni López 
 
 
 
 
DOCUMENTO 4. PLAN DE RODAJE (POR DÍAS) 
Hoja nº:  2 
 
TITULO:  
- DARTH GOUL ORDENA CONFIRMAR LA MUERTE DEL JEDI 
 
PRODUCTOR: EDGAR JIMÉNEZ – ANTONI LÓPEZ 
 
DÍA DE RODAJE nº: 1 FECHA:   27/04/2017                                HORA: 12:00 – 20:00 
INT. NOCHE  
LOCALIZACIÓN: PLATÓ CITM, TERRASSA (BARCELONA) 
SEC. 3       PLANO.1 
SEC. 3       PLANO.2 
 
PLANO MEDIO LEVEMENTE EN CONTRAPICADO - SOMBRAS DURAS 
PPP - SOMBRAS DURAS Y MUY CONTRASTADAS 
 
 
RODAJE 
TIEMPO (DURACIÓN RODAJE) 6:00 HORAS 
PERSONAJES (N.º VESTUARIO) 
- Darth Goul 
- Coronel 
FIGURACIÓN Y ESPECIALISTAS 
 
ATREZZO/ DECORADOS 
- USO DE 2 CROMAS PARA REALIZAR EL DECORADO POR ORDENADOR 
MATERIAL TÉCNICO 
- DJI OSMO PLUS 
- 2 cromas verdes 
- 4 focos  
- 1 Trípode 
- Plató de fotografía 
 
 
OBSERVACIONES 
 
 
 
EQUIPO RODAJE 
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DIRECCIÓN: Edgar Jiménez 
 
CÁMARA: Edgar Jiménez / Antoni López 
 
 
DOCUMENTO 4. PLAN DE RODAJE (POR DÍAS) 
Hoja nº:  3 
 
TITULO:  
- AXIAL QUO SE ESTRELLA EN EL PLANETA 
 
PRODUCTOR: EDGAR JIMÉNEZ – ANTONI LÓPEZ 
 
DÍA DE RODAJE nº: 3 FECHA:  13/06/2017 – 14/06/2017                    HORAS: 18:00 – 18:00 
EXT. DIA  
LOCALIZACIÓNES: JARDÍN, CASTELLAR DEL VALLES (MI CASA) 
PARQUE COLOBERS, CASTELLAR DEL VALLES 
SEC. 10       PLANO.1 
SEC. 10       PLANO.1 
 
PLANO TRES CUARTOS DARTH GOUL 
FONDO DEL BOSQUE  
 
RODAJE 
TIEMPO (DURACIÓN RODAJE) 2:00 HORAS 
PERSONAJES (N.º VESTUARIO) 
- Darth Goul 
FIGURACIÓN Y ESPECIALISTAS 
ATREZZO/ DECORADOS 
- USO DE 1 CROMA PARA UNIFICAR POSTERIORMENTE EL DECORADO GRABADO A PARTE 
MATERIAL TÉCNICO 
- DJI OSMO PLUS 
- 1 croma verde 
- 1 Trípode 
 
 
OBSERVACIONES 
 
 
 
EQUIPO RODAJE 
 
DIRECCIÓN: Edgar Jiménez 
 
CÁMARA: Antoni López / Edgar Jiménez 
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DOCUMENTO 4. PLAN DE RODAJE (POR DÍAS) 
Hoja nº:  4 
 
TITULO: LOS STORMTROOPERS INVESTIGAN LA ZONA 
PRODUCTOR: EDGAR JIMÉNEZ – ANTONI LÓPEZ 
 
DÍA DE RODAJE nº: 4 FECHA:   12/05/2017                                HORA: 02:00 
EXT.DÍA  
LOCALIZACIÓN: BOSQUE, CASTELLAR DEL VALLES (BARCELONA) 
SEC. 2       PLANO.1 
SEC. 4       PLANO.1 
SEC. 6       PLANO.1 
PLANO GENERAL CON TRAVELLING DE SEGUIMIENTO 
PLANO DETALLE DEL SABLE 
PRIMER PLANO EN VISTA LATERAL A AXIAL QUO HACIENDO UN 
TRAVELLING DE SEGUIMIENTO HACIA SU MIRADA QUE MIRA LA LUNA 
 
RODAJE 
TIEMPO (DURACIÓN RODAJE) x:xx HORAS 
PERSONAJES (N.º VESTUARIO) 
- Axial Quo 
FIGURACIÓN Y ESPECIALISTAS 
ATREZZO/ DECORADOS 
 
MATERIAL TÉCNICO 
- DJI OSMO PLUS 
- Palo alargador para DJI OSMO PLUS 
- Trípode  
 
OBSERVACIONES 
 
 
 
EQUIPO RODAJE 
 
DIRECCIÓN: Edgar Jiménez 
 
CÁMARA: Antoni López 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
DOCUMENTO 4. PLAN DE RODAJE (POR DÍAS) 
Hoja nº:  4 
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TITULO:  
PRODUCTOR: EDGAR JIMÉNEZ – ANTONI LÓPEZ 
 
DÍA DE RODAJE nº: 5 FECHA:   03/06/2017                                HORA: 17:00 
EXT.DÍA  
LOCALIZACIÓN: PARC DE L’HOSTAL DEL FUM, PALAU-SOLITÀ (BARCELONA) 
SEC. 7       PLANO.1 
SEC. 7       PLANO.2 
SEC. 7       PLANO.3 
 
PLANO GENERAL CORTO 
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Producción audiovisual 
Cambios o modificaciones 
Una vez comenzó la producción se modificaron varios planos a cargo del director. Esto ha 
repercutido reestructurar algunas escenas tanto de composición como de iluminación. 
 
- La secuencia 1 se elimina y pasa a formar parte dentro de la secuencia 2. En esta nueva 
secuencia se verá el exterior de la nave y el Jedai caminando por al lado por tal de 
mantener la comprensión de la historia. Debido a este cambio en la grabación, se tuvo 
que tener en cuenta la manera de introducir la nave en la localización otorgada a la 
secuencia 2. 
- La secuencia 5 plano 1 pasa a dividirse en dos planos con un enfoque de cámara distinto. 
En vez de un Stormtrooper y una pared que recrea un pasillo, ahora los dos planos están 
compuestos por varios Stormtroopers corriendo y una vista del escenario más amplia 
provocando un rediseño del escenario generado por ordenador. 
- La secuencia 5 plano 2 original pasa a ser el plano 3 y también sufre varias 
modificaciones en su composición. Primeramente, se veían como las naves salían de la 
“estrella de la muerte”, ahora se ve como las naves desde dentro de la estrella de la 
muerte salen hacia el espacio. Esto ha provocado un rediseño del escenario generado 
por ordenador, ya que pasa de un exterior a un interior de la nave. 
- Se añade una secuencia nueva en la que aparece Darth Goul en el bosque. Dado el tipo 
de escena he tenido que buscar dos localizaciones nuevas para realizar la grabación ya 
que una es con croma verde y la otra es el fondo que pondré detrás de él.  
- Se modifica el modo de vista en primera persona de la secuencia 9. En vez de verse el 
Jedai en primera persona se ve un Stormtrooper. La composición de los personajes en 
el escenario varia respecto lo que estaba previsto debido al cambio de guión y la 
localización seleccionada. 
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Distribución escenográfica e iluminación 
SEC.1 – EXT. PLANETA DESCONOCIDO – AXIAL QUO SALE DE LA NAVE Y CAMINA – DÍA 
 
Secuencia 1 Plano 1 
En este plano vemos como nos encontramos en una explanada de bosque en el cual se supone 
que se ha estrellado la nave del Jedi. Para realizar una buena composición de la escena y facilitar 
la grabación, la interacción del personaje con los elementos generados por ordenador y una 
buena postproducción, se montaron unos soportes para suplir el ala de la nave estrellada.  
La luz utilizada en esta escena es luz natural difusa por las nubes que había que se proyectaba 
por detrás y muy arriba del actor que interpreta al personaje Axial Quo. 
Los soportes que hacen de ala de la nave están situados en la parte derecha de la composición 
de manera que cuando el actor aparezca en escena se sitúe al centro de la escena. El plano 
vendrá acompañado de mucho humo que suelta la nave, por tanto, es importante que ese humo 
rodee al personaje y no lo tape. 
Esta escena aún y grabarse con una temperatura de color cálida se tiene que representar con 
un tono frio, que de sensación de que ha pasado algo grave. 
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Secuencia 1 Plano 2 
Por parte del segundo plano de esta escena nos encontramos un plano de espaldas al personaje 
principal, con la misma iluminación que en el anterior plano, una iluminación alta y trasera al 
actor. La composición de esta escena es únicamente el actor en el centro del plano y el fondo 
del bosque.  
2. – INT. NAVE IMPERIAL – DARTH GOUL ORDENA CONFIRMAR LA MUERTE DEL JEDI – 
NOCHE 
 
Secuencia 2 Plano 1 
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En la secuencia 3 plano 2 hemos usado croma verde para separar el fondo de los personajes. El 
encuadre ha sido más grande de lo que tocaba para poder obtener más detalles a la hora de 
realizar el tracking 3D de la escena y así evitar posibles vibraciones al no disponer del suelo. 
Dado que para la grabación de esta escena era necesario un croma bastante grande que no 
disponíamos, tuvimos que montar dos cromas de medidas estándar juntos, provocando sombras 
y dificultando tanto el montaje como la postproducción de la escena. 
La escena la componen el actor que interpreta el coronel rebelde y el que interpreta Darth Goul. 
El coronel se encuentra de espaldas en la parte izquierda del encuadre mirando hacia Darth 
Goul, situado de espaldas en la parte derecha. La localización ficticia de la escena es la sala de 
control de la “estrella de la muerte” donde Darth Goul está mirando por la ventana. 
La luz principal usada en esta escena es una tres cuartos enfocando hacia la espalda del coronel 
rebelde. Luego hay dos luces más enfocando el croma y que sirven también de difusor para 
iluminar un poco las caras. En el lado derecho encontramos la cuarta luz pero a baja intensidad, 
enfocando sutilmente a tres cuartos a Darth Goul. Dado que quería dar una sensación de tensión 
y seriedad he utilizado una temperatura de color fría de unos 7000K y una iluminación dura. 
 
Secuencia 2 Plano 2 
En el segundo plano de esta secuencia he tenido que recrear la luz que entra por la ventana a 
través de una luz situada en alto en frente del personaje, dejando ver solamente la parte inferior 
de la cara del personaje gracias a la capucha. He usado dos luces para iluminar el croma a 
máxima potencia y otra luz con menos intensidad para iluminar un poco el lateral derecho del 
personaje. Esta iluminación la he escogido debido a que el personaje consta de poco maquillaje 
y era la mejor forma de expresar una tensión fuerte hacia el público y destacar así que es el 
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malvado de la historia. La temperatura usada es fría como en el anterior plano y con una 
iluminación dura. 
La composición del plano es el personaje centrado en la pantalla otorgándole todo el 
protagonismo a la escena. 
 
SEC.3. – INT. CUEVA – AXIAL DEJA SU SABLE ENCIMA DE UN LUGAR PARA GUARDARLO 
– DÍA 
 
Secuencia 3 Plano 1 
En esta secuencia nos encontramos en una cueva amplia en la cual entra luz natural. Como 
vemos en la imagen la luz es difusa sobre todos los elementos. 
La composición de la escena se basa en centralizar el foco hacia el sitio donde el Jedi deja el 
sable, ya que el gesto consta de un significado importante en la trama.   
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SEC.5. – EXT. PLANETA DESCONOCIDO – MIRADA DE AXIAL QUO – DÍA 
 
Secuencia 5 Plano 1 
En esta secuencia busqué una iluminación natural en la que el paisaje estuviera bien iluminado, 
ya que me interesaba resaltar el color verde de la naturaleza que lleva el mensaje de esperanza. 
Precisamente por este motivo la temperatura de color en esta escena tiene que ser cálida en el 
video final. 
Para realizar una buena composición de la imagen, necesitaba un sitio en el cual hubiese mucha 
naturaleza y que, al mirar hacia arriba, se viera el cielo para poder añadir las dos lunas que faltan 
por postproducción. 
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SEC.6. – EXT. BASE REBELDE – LOS REBELDES DECIDEN QUE HACER – DÍA 
 
Secuencia 6 Plano 1 
En esta secuencia, buscaba posicionar la escena de tal manera que detrás de los personajes 
situados más a la parte izquierda, fueran los que tuvieran más descampado detrás, para 
posteriormente introducir las naves y elementos del campamento rebelde por ordenador. Dado 
que para introducir los elementos por ordenador había que hacer bastante faena de rotoscopia, 
elegí los personajes que hacen de rebeldes que más facilidades daban al proceso: pelo corto o 
calvo, ropa ceñida al cuerpo, etc. A la hora de grabar también se tenía que tener en cuenta que 
al lado del general rebelde se tenía que poner un droide (R2D2) por ordenador. 
La iluminación en esta escena es dura y muy lateral a los personajes, ya que está grabada al 
atardecer. La temperatura de color tiene que ser cálida ya que la escena contiene un mensaje 
de esperanza.  
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SEC.7. – EXT. PLANETA DESCONOCIDO – LOS STORMSTROPERS INVESTIGAN LA ZONA 
– DÍA 
 
Secuencia 7 
Para esta escena se tuvo en cuenta que la vegetación envolviera a los Stormtroopers que tenían 
que ser colocados por ordenador. Se buscó que la iluminación por donde tenían que caminar 
fuera siempre parecida, por tal de evitar problemas con la integración 3D. 
La iluminación en esta escena es dura y totalmente natural. La temperatura de color tiene que 
ser un poco cálida de cara al resultado final. 
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SEC.8. – EXT. PLANETA DESCONOCIDO – DARTH GOUL LUCHANDO – NOCHE 
 
Secuencia 8 Plano 1 Personaje 
Esta secuencia se grabó en el atardecer por tal de obtener una luz sutil sobre el hombro del 
personaje. Se tuvo en cuenta a qué hora exacta se tenía que grabar por tal de obtener la luz 
deseada, ya que el tiempo de poder grabar esta secuencia era muy justo, unos 15 minutos como 
máximo. 
La iluminación es natural y cálida a la hora de grabar, pero en el resultado final se verá fría. Para 
poder separar y dar la luz deseada primero se grabó esta escena en croma donde sale el 
personaje Darth Goul y posteriormente se grabó en otra localización el fondo donde se supone 
que tenía que estar el personaje en el resultado final. 
La escena es una escena de noche, pero al necesitar usar el croma fue por este motivo que 
decidí grabar casi al anochecer y así poder iluminar el croma de forma natural. 
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Secuencia 8 Plano 1 Fondo 
En este plano se grabó el fondo que tendría la escena sobre el que estaría el personaje Darth 
Goul. Está grabado exactamente a la misma hora que el plano del personaje para obtener la 
misma luz del día y las mismas sombras. Se ha tenido en cuenta la posición de la cámara que 
sea la misma y una disposición de los arboles favorable a los movimientos que realiza el 
personaje.  
Dado que es un plano de acción y solamente se ve a Darth Goul atacando, he tenido en cuenta 
de camuflar esa falta de personaje extra mediante un árbol aproximado a la cámara. Como el 
personaje Darth Goul hace un ataque con la mano, mediante hilos de pescar atados a las ramas 
del árbol situado a la derecha, se ha dado un impulso para simular la fuerza que hace el 
personaje. 
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SEC.9. – EXT. PLANETA DESCONOCIDO – LOS SOLDADOS SON SORPRENDIDOS – DÍA 
 
Secuencia 9 
La secuencia 9 contiene una iluminación natural que provoca sombras duras. Para la grabación 
se ha tenido en cuenta los elementos que se tenían que incorporar a la escena mediante imagen 
generada por ordenador, dos Stormtroopers y un sable laser.  
 
Producción 3D 
Modelados/Matte paintings 
Interior sala comandos Destructor Estelar 
Este modelado 3D ha sido íntegramente realizado por mí. Para realizar el modelado me he 
basado en diferentes fotografías de la estrella de la muerte que he encontrado por internet como 
es la siguiente: 
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Cabina del Destructor Estelar 
El procedimiento a seguir era recrear una pequeña parte de la cabina del Destructor Estelar 
donde se encuentre Darth Goul mirando por la ventana para no tener que representar toda la 
cabina. Para los reflejos se ha realizado una copia del mismo panel detrás de la cámara, para 
poder recrear reflejos de panel y luces en los cristales. 
En la siguiente imagen se puede apreciar cómo se trata de un trozo de la cabina y como se ha 
modelado: 
 
Cabina Destructor Estelar 
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Cabina paneles Destructor Estelar 
 
Corredor de la muerte 
Para la recreación del pasillo de la estrella de la muerte antes de nada examine por internet 
librerías gratuitas de modelados 3D a ver si encontraba algo. En la siguiente web encontré un 
pasillo de la estrella de la muerte que me servía, aún y que tuve que cambiar varios elementos 
que se visualizaban mal debido a la geometría o que estaban mal hechos. 
 
Fuente: 
Scifi3D 
http:// Scifi3d.com  
Fecha de consulta: 27/05/2017 
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Modelado corredor de la muerte 
Ya que queríamos introducir una alarma en los pasillos para aumentar la sensación de acción en 
el plano, modelé unas luces led. 
 
Interior lanzadera estrella de la muerte 
En este caso encontré el modelado de la lanzadera por internet en la siguiente fuente: 
 
Lanzadera estrella de la muerte 
 
Fuente: 
Scifi3D 
http://www.scifi3d.com  
Fecha de consulta: 12/06/2017 
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Aún y tener que modificar algunos elementos tanto en posicionamiento como en tamaño, tuve 
una muy buena base para poder realizar el escenario en su totalidad. La mayor modificación que 
he realizado ha sido rehacer la puerta de salida para poder crear la luz de la puerta tan 
característica de la saga Star Wars. Otros aspectos es que he añadido muchos más paneles 
donde introducir las típicas luces alargadas. Para finalizar modifiqué los soportes del techo por 
tal de mejorar la estética del sitio. 
 
Elementos base rebelde 
En este caso encontré totalmente algunos accesorios con el que poder recrear el campamento 
de los rebeldes.  
 
Fuente: 
Turbosquid 
http://www.turbosquid.com 
Fecha de consulta: 10/06/2017 
 
Torre y caseta base rebelde 
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Contenedores 
 
 
 
 
 
 
Texturizado 
Para la texturización de los elementos modelados en 3D hemos utilizado el motor de render 
Arnold Renderer. En los modelados descargados de internet, solamente en los accesorios de la 
base rebelde, he podido aprovechar las que habían incorporadas, aún y tenerlas que adaptar 
correctamente para el motor de render Arnold Renderer. 
Para la correcta texturización de los elementos que componen las escenas, primeramente, he 
tenido que buscar varios HDRI que representen mejor las localizaciones donde se han hecho las 
grabaciones. 
Los HDRI que se han utilizado para unificar CGI con escena real se han conseguido de librerías 
gratuitas gracias a la siguiente fuente: 
 
Fuente: 
HDRmaps 
http://www.hdrmaps.com/freebies 
Fecha de consulta: 1/06/2017 
Para las escenas totalmente en 3D he utilizado en alguna ocasión el plugin de Cinema4D llamado 
HDRLink. 
A continuación, podemos ver como ha quedado la texturización de los elementos 3D: 
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Parte de la cabina de control del Destructor Estelar 
En esta escena he realizado todos los materiales desde cero. Los materiales tienen reflexión 
difusa debido a que la composición tiene una gran cantidad de luces. Todos los materiales se 
han realizado para el motor de render Arnold. En este caso no se ha utilizado ningún HDRI debido 
a que he utilizado diferentes tipos de luces posicionadas estratégicamente en toda la escena. 
 
Elementos base rebelde texturizados 
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Contenedores para base rebelde 
En estos elementos ya disponía de las texturas y solamente las he tenido que adaptar al Arnold 
renderer, utilizando a su vez el HDRI indicado para la escena donde va. 
 
 
Salida estrella de la muerte texturizada 
En este Matte painting he tenido que crear las texturas y los materiales desde cero. He 
aumentado el número de paneles de luces que contenía la escena original y creado un suelo 
donde se reflejen las luces, las naves y los Stormtroopers que pasan por encima. Debido a la 
gran cantidad de luces no he utilizado ningún HDRI. 
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Distribución escenografía e iluminación 3D 
SEC.1 – EXT. PLANETA DESCONOCIDO – AXIAL QUO SALE DE LA NAVE Y CAMINA – DÍA 
 
Secuencia 1 Plano 1 
Para recrear la iluminación se ha recurrido a un HDRI parecido al entorno donde se ha grabado, 
teniendo en cuenta que se trata de una escena con muchos árboles alrededor, pero situado en 
una explanada del bosque. 
El resultado de la composición es la siguiente: 
 
Secuencia 1 final 
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2. – INT. NAVE IMPERIAL – DARTH GOUL ORDENA CONFIRMAR LA MUERTE DEL JEDI – 
NOCHE 
 
Secuencia 2 Plano 1 
Para la iluminación en 3D se ha intentado recrear los mismos focos empleados en la grabación 
y dar una temperatura de color parecida. En el caso del plano 1, el foco principal se situará a la 
izquierda del coronel imperial, tal como se grabó. Dispondremos también de una entrada de luz 
por la ventana, simulada en la realidad con el rebote de la luz en el croma, que ilumina las caras 
de los personajes. Para finalizar tendremos otra luz que ilumina un poco la parte derecha de los 
paneles de control, tal como sucede con los personajes en la real.  
El resultado de unir las composiciones es el siguiente: 
 
Secuencia 2 Plano 1 final 
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Para el segundo plano de esta secuencia dado que la parte 3D del escenario tenía que estar 
alejada del personaje Darth Goul, se ha hecho una iluminación más global a base de  dos fuentes 
de luz situadas al exterior de las ventanas. 
 
Secuencia 2 Plano 2 3D 
 
Resultado final: 
 
Secuencia 2 Plano 2 
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SEC.4. – INT NAVE / EXT. ESPACIO – SOLDADOS CORREN Y PARTEN LAS NAVES DEL 
IMPERIO EN BUSQUEDA DE AXIAL – NOCHE 
 
 
Secuencia 4 Plano 1 
La iluminación de esta escena es a través de varias luces situadas a los lados del pasillo. La 
iluminación de las luces es dura, con una temperatura de color fría exceptuando la que proviene 
de la luz de alarma, que es difusa y de color rojo. 
La composición del plano consta de tres personajes que corren por el pasillo, debido a que tiene 
que dar la sensación de que algo pasa. Que la iluminación de la alarma sea proyectada en los 
soldados le otorga un toque de nerviosismo a los personajes y de prisas, importante para situar 
al espectador del tipo de escena que se trata. 
 
Secuencia 3 Plano 2 
En el siguiente plano vemos como la iluminación es exactamente la misma y en la composición 
de la escena solo cambia que se ven los soldados de espaldas. 
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Secuencia 3 Plano 3 
Referente a la iluminación en la secuencia 3 hay una gran cantidad de focos de luz situados a 
los lados del interior de la nave madre y en el techo debido a las dimensiones del espacio, 
iluminando tanto las naves pequeñas como los soldados que salen corriendo en el suelo. Si nos 
fijamos en las paredes de la nave vemos como se trata de una luz bastante dura.  
Esta escena es importante representarla con una temperatura de color fría, ya que es de acción 
y se está representando la parte malvada. 
 
SEC.6. – EXT. BASE REBELDE – LOS REBELDES DECIDEN QUE HACER – DÍA 
 
Secuencia 6 modelado 3D 
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En esta secuencia se ha recreado la iluminación mediante un HDRI apropiado de una explanada, 
pero en un entorno de mucha vegetación. Para recrear las sombras que el video original, he 
tenido que situar un foco de luz a una altura parecida a la que se encontraba el sol el día que se 
grabó. 
Resultado final: 
 
Secuencia 6 final 
 
 
SEC.7. – EXT. PLANETA DESCONOCIDO – LOS STORMSTROPERS INVESTIGAN LA ZONA 
– DÍA 
 
Secuencia 7 Plano 1 3D 
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Para realizar la iluminación de este plano he tenido que usar un HDRI adecuado a la zona debido 
a la gran cantidad de vegetación que había, y sobre todo porque donde se animan los personajes 
la zona está iluminada por luz de entre medio de los árboles, lo que significa que se deberían 
reflejar muchos detalles encima de los Stormtroopers. Para recrear una sombra más dura he 
tenido que usar una fuente de luz en la misma dirección que iluminaba el sol el día que se grabó.  
Resultado final: 
 
Secuencia 7 Plano 1 final 
 
En el segundo plano se recrea la misma iluminación menos la fuente de luz, ya que no se ven 
las sombras en el suelo.  
 
Ilustración 1Secuencia 7 Plano 2 3D 
Resultado final segundo plano: 
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Secuencia 7 Plano 2 
 
SEC.9. – EXT. PLANETA DESCONOCIDO – LOS SOLDADOS SON SORPRENDIDOS – DÍA 
 
Secuencia 8 3D 
En esta secuencia para hacer una buena iluminación primero se ha necesitado un HDRI acorde 
al paisaje original. Posteriormente debido a que el terreno no es plano, se ha tenido que recrear 
el suelo para poder proyectar la sombra de los Stormtroopers y el reflejo del sable laser. Para 
conseguir una sombra más dura del personaje se ha utilizado una fuente de luz que simule la 
dirección del sol. 
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Modelado del terreno secuencia 8 
Resultados de la secuencia: 
 
Secuencia 8 final caída Stormtrooper 
 
 
Secuencia 8 final golpe sable 
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Rigging 
Para poder realizar las diferentes animaciones o modificar la posición de algunos elementos o 
personajes modelados, he tenido que desarrollar un rigging acorde a lo que necesitaba para 
posteriormente animarlos. 
Stormtrooper 
Para la realización del rigging del Stormtrooper he utilizado primeramente una herramienta que 
me crea un rigging automático del cuerpo. Esta herramienta de Adobe llamada Mixamo solo 
permite hacer auto-riggings de humanoides, por este motivo me ha sido muy útil ahorrándome 
mucho tiempo para la colocación de los huesos correctamente. 
 
Aún y salir bastante bien me dio problemas en la cara (ya que lleva un casco), y sobre todo en 
las manos y el cuello ya que imagino que debido al traje del Stormtrooper era difícil captarlo 
automáticamente. Para poder retocar este tipo de errores lo hice con la herramienta de Cinema 
4D llamada Wight tool. 
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Arreglo del rigging mediante la herramienta Weight tool de Cinema 4D 
En esta captura de pantalla podemos ver como he arreglado el rigging de la parte del casco del 
Stormtrooper, otorgándole   la rigidez que debía tener a parte de corregir los errores al girar la 
cabeza. Este mismo procedimiento también lo he tenido que aplicar en los brazos, sobre todo en 
las muñecas y los dedos. 
Dado que este personaje contiene un arma, para poder mantener el mismo movimiento del brazo 
y que se encuentre siempre en la posición correcta, he tenido que introducir el modelado del 
arma dentro de los huesos de la mano. 
 
Posición del arma para un correcto seguimiento junto al brazo 
R2D2 
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R2D2 rigging 
Para la realización del rigging del R2D2 primeramente he tenido que juntar en bloques las 
diversas piezas que forman el personaje, debido a que todas estaban separadas. Una vez cree 
los bloques principales (brazo derecho, brazo izquierdo, cuerpo, pierna central y cabeza) ajuste 
los diversos “pivots” de los grupos para poder mover las diversas partes del cuerpo 
perfectamente. 
 
Animaciones 
Stormtrooper 
Para la realización de las animaciones de los Stormtroopers he recurrido a tres métodos distintos: 
la animación manual, la animación mediante software de captación de movimiento y la animación 
extraída de librerías de internet. 
Las animaciones de caminar y correr son extraídas de librerías y modificadas para dar más 
realismo a los Stormtroopers y así que no parezcan los mismos. Por captación de movimiento 
he realizado tres animaciones una en la que se ve que analiza la zona, otra en la que alza el 
brazo y la última y más difícil una caída para simular un poco el golpeo del Stormtroper contra el 
árbol en la escena final. 
Para el registro de la animación por captación de movimiento he utilizado dos softwares 
diferentes: iPi Recorder con el que hacer la grabación y el iPi Mocap Studio con el que procesar 
y crear la animación mediante el video grabado por iPi Recorder. 
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R2D2 
La animación realizada sobre el R2D2 es sencilla. Solamente se ha realizado un cambio de 
posición para dar un movimiento hacia delante, y una animación en la cabeza en la que mira 
quien habla y revisa el entorno. 
Nave Tie 
Las animaciones de las Naves Tie tratan de despegar de la lanzadera de la estrella de la muerte 
las diversas naves, fijando una como principal. La dificultad más grande que he tenido en esta 
animación ha sido calcular bien el tiempo en que una nave de ese estilo sube y se decide a ser 
lanzada junto a las demás. La animación de la Tie principal como está tan cerca de la cámara se 
observa más detalladamente todos los movimientos que realiza y me ha sido muy difícil dejar 
una animación decente con el mínimo de fallos posible.  
 
Tracking 3D 
Para realizar los tracking 3D correctamente en general, he tenido que llegar a usar hasta 4000 
puntos de track para realizar un buen seguimiento. Las escenas más complicadas de hacer han 
sido la S2 P1 debido a que no se grabó el suelo y a que los puntos puesto en el croma son 
insuficientes, la S6 debido al giro que hace la cámara y la multitud de gente en escena, y la 8 ya 
que he tenido que dividirla en dos partes debido al giro de la cámara. 
 
 
Fotograma donde se muestra el tracking 3D realizado en la secuencia 8 
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Render 
Todos los elementos recreados por ordenador nos han supuesto una predicción de tiempo que 
a veces ha sido difícil de gestionar. Para perder el mínimo tiempo posible a la hora de Renderizar, 
procurábamos realizar este proceso por la noche, mientras dormíamos.  La dificultad más grande 
radica cuando hay necesidad de Renderizar y la escena no está totalmente acabada o bien el 
render ha salido mal, eso a veces ha provocado una disminución del flujo de trabajo, aunque en 
general lo hemos solventado satisfactoriamente.  
En un par de momentos críticos durante la producción de la imagen generada por ordenador, 
hemos acudido a la Render Farm de Zync, para no perder el flujo de trabajo y así que uno de los 
dos no se quede colgado sin poder avanzar.  
Las horas de render han ido alrededor de unas 90 horas usando 3 ordenadores a la vez y 
contando las escenas que se renderizaron por la Render Farm como si las renderizaran nuestros 
ordenadores. 
 
Grabaciones de voz 
La grabación de audio más importante del tráiler es sin duda la voz en off. Esa voz tenía que dar 
seriedad y respeto. Para la voz en off he escogido una persona que se nos ofreció voluntaria, se 
dedica profesionalmente a ello y es perfecto para el tipo de narrador que necesitamos. 
Nombre voz en off: Miquel Pericàs. 
Para la grabación tanto de algunos diálogos como ruidos hemos utilizado una tarjeta de sonido 
Duet Apogee con un micrófono Sennheiser profesional. 
Post-producción 
Motion Graphics 
Dado que LucasFilms tiene un logo muy característico que aparece en todos los tráilers de Star 
Wars, he querido realizar un logo que nos sirva como introducción pero que nos represente quien 
somos. Edgar Jiménez y yo (Antoni López) nos representamos como PostProud Studios, ya que 
lo consideramos como el nombre de nuestro equipo de trabajo. 
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Para la realización del logo he querido recrear la forma del de Lucasfilms pero con las letras de 
PostProud Studios. Posteriormente he creado unos materiales y una textura parecida a la que 
usan ellos y lo he iluminado mediante un HDRI animado, usando el plugin HDRLink. Para dar 
eso brillos tan característicos he animado unas luces que van iluminando los bordes de las letras. 
Resultado logo: 
 
 
Para los créditos finales he escogido el mismo estilo que utiliza Star Wars. 
Resultado final 
 
A través de este link podemos visualizar el proyecto terminado: 
https://www.youtube.com/watch?v=uoudJIeyz9c&feature=youtu.be 
 
Conclusiones: 
Este trabajo me ha aportado mucho a nivel personal. Los conocimientos adquiridos a lo largo del 
desarrollo del proyecto me han hecho crecer a nivel profesional, incluso reafirmar cual tiene que 
ser mi futuro a nivel laboral. El resultado obtenido, a mi forma de ver, ha sido satisfactorio aún y 
tener muchas dificultades por el camino. Si de algo me he dado cuenta haciendo este proyecto, 
es que siempre se puede mejorar lo que se hace, y siendo únicamente dos personas, hay 
ocasiones que hay que limitar el nivel de exigencia si se quiere cumplir con los plazos previstos, 
aunque siempre queramos algo mejor. 
 
